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S obzirom da tehnologija napreduje dolazi do sve češće upotrebe moderne tehnologije u 
dječjem vrtiću. Rad govori o ranom usvajanju računalnih kompetencija i uvođenja računala u 
sobu dnevnog boravka u dječjem vrtiću. Prikazuju se aktivnosti kojima potičemo i razvijamo 
računalne kompetencije od najranije dječje dobi. Aktivnostima koje su ponuđene djeci 
potičemo pravilan način usvajanja računalnih kompetencija. Prikazani su i rezultati anonimnog 
online upitnika na koji su odgovarali roditelji djece dječjeg vrtića „Vjeverica“ Staro Petrovo 
Selo.  Dobivenim rezultatima vidljivo je da djeca svakodnevno koriste modernu tehnologiju i 
da roditelji nadziru za što ju djeca koriste.  
 
Ključne riječi: rani razvoj računalni kompetencija, dječji vrtić, aktivnosti, roditelji. 
Summary  
As technology advances, there is an increasing use of modern technology in kindergarten. This 
paper deals with the early adoption of computer competencies and the introduction of 
computers into the kindergarten. Activities that encourage and develop computer skills from an 
early age are presented. The activities offered to children are encouraged in the proper way of 
acquiring computer competences. Also presented are the results of an anonymous online 
questionnaire answered by the parents of the children from the Kindergarten "Vjeverica" Staro 
Petrovo Selo. The results show that children use modern technology on a daily basis and that 
parents monitor what their children use.  
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Dječjom zainteresiranošću za modernom tehnologijom, odnosno računalima i računalnim 
igricama pisan je diplomski rad na temu Rano usvajanje računalnih kompetencija u dječjem 
vrtiću „Vjeverica“ Staro Petrovo Selo.  
Cilj diplomskog rada je pravilno razvijati računalne kompetencije od najranije dječje dobi kako 
bi ih sama djeca što pravilnije usvojila i koristila. Pripremljene su sam im različite aktivnosti s 
kojima su upoznali dijelove računala, način rada računala, pravilno korištenje, igranje 
primjerenih igrica njihovoj dobi i uočavanje razlika između stvarnog i virtualnog svijeta. Jedan 
od ciljeva bio je da kroz istraživanje koje je provedeno među roditeljima vrtićke djece saznamo 
koliko vremena provode za računalima i smatraju li roditelji da to utječe na društveni život i 
















2. Računalne kompetencije u dječjem vrtiću  
 
Nacionalni kurikulum za rani i predškolski odgoj i obrazovanje (2014) navodi digitalnu 
kompetenciju kao jedno od osam ključnih kompetencija za cjeloživotno učenje 1: 
1. Komunikacija na materinskome jeziku  
2. Komunikacija na stranim jezicima  
3. Matematička kompetencija i osnovne kompetencije u prirodoslovlju  
4. Digitalna kompetencija  
5. Učiti kako učiti  
6. Socijalna i građanska kompetencija  
7.  Inicijativnost i poduzetnost 
8. Kulturna svijest i izražavanje 
„ U ranoj i predškolskoj dobi digitalna kompetencija razvija se upoznavanjem djeteta s 
informacijsko-komunikacijskom tehnologijom i mogućnostima njezine uporabe u različitim 
aktivnostima. Ona je u vrtiću važan resurs učenja djeteta, alatka dokumentiranja odgojno-
obrazovnih aktivnosti i pomoć u osposobljavanju djeteta za samoevaluaciju vlastitih aktivnosti 
i procesa učenja. Ova kompetencija razvija se u takvoj organizaciji odgojno-obrazovnoga 
procesa vrtića u kojoj je i djeci, a ne samo odraslima omogućeno korištenje računala u 
aktivnostima planiranja, realizacije i evaluacije odgojno-obrazovnoga procesa.“ (Nacionalni 
kurikulum za rani i predškolski odgoj i obrazovanje, 2014: 28) 
Kako bi se današnju djecu osposobilo za suvremeni život neizostavno je poznavanje rada na 
računalu. Cilj odgoja i obrazovanja je omogućiti djeci razvoj u skladu s njihovim sposobnostima 
i potrebama, što uključuje informatičku edukaciju odgojitelja jer u starijim skupinama dječjeg 
vrtića posjeduju i svakodnevno koriste računala. Posebno treba naglasiti ulogu roditelja u 
djetetovu razvoju i odrastanju uz računala.2 
Neki stručnjaci predlažu da upotreba računala u predškolskoj dobi pomaže djeci u:   
✓ Razvoju obrazovnih vještina 
✓ Učenju logičkih i socijalnih vještina  
✓ Priprema djecu za buduću upotrebu računala 
 
1 https://www.azoo.hr/images/strucni2015/Nacionalni-kurikulum-za-rani-i-predskolski-odgoj-i-obrazovanje.pdf 
2 http://www.istrazime.com/djecja-psihologija/djeca-i-racunalo-uloga-racunala-u-predskolskoj-dobi/ 14.9.2019 
7 
 
✓ Povećava samopoštovanje i samopouzdanje 
✓ Pojačava vještine rješavanja problema 
✓ Potiče razumijevanje jezika 
✓ Poboljšava dugoročnu memoriju i ručnu spretnost3 
Računala se najčešće kod kuće i u odgojno obrazovnim ustanovama ne prilagođavaju djeci nego 
odraslima jer u većini slučajeva nije u mogućnosti opremiti prostor računalima koja će koristiti 
samo djeca. 
Na odgojiteljima  i roditeljima je da djetetu omoguće pravilnu uporabu računala i edukativni 
softver primijenjen dobi djeteta.  
Postoji pet takozvanih zlatnih pravila za korištenje računala:  
1. Ekran bi trebao biti u ravnini djetetovih očiju  
2. Na stolici trebaju sjediti pravilno  
3. Stopala trebaju biti oslonjena na malu klupicu  
4. Laktovi savijeni pod pravim kutom što omogućava pravilno korištenje tipkovnice  
5. Bilo bi dobro da imaju malu tipkovnicu i mali miš.  
Važno ih je naučiti da često skreću pogled s ekrana i fokusiraju se na udaljene točke, povremeno 
izvode vježbe istezanja te svakih dvadesetak minuta naprave pauzu kako ne bi bilo lošeg 
utjecaja na zdravlje. 
Slika 1. Prikazuje s lijeve strane ne pravilan način sjedenja za računalom, dok s desne strane 






Slika 1. Ne pravilni i pravilni položaj sjedenja za računalom4   
 
3. Rano usvajanje računalnih kompetencija u dječjem vrtiću „Vjeverica“  
Staro Petrovo Selo 
 
Potaknuti razgovorom s djecom o računalima i igricama napisan je diplomski rad na gore 
navedenu temu. Kroz projekt „Računalo“ djeci razvijamo računalne kompetencije kako bi ih 
upoznali od čega se sastoji računalo, što i kako se s njim može raditi, kako radi Internet te koje 
se u prednosti i nedostatci, ali i pravilno korištenje moderne tehnologije kojom su djeca 
svakodnevno okružena. 
 Kako bi im što bolje mogli objasniti i potaknuti ih na razvoj računalnih kompetencija 
upotrijebljeni su udžbenici za prvi razred osnovne škole iz Informatike. Udžbenici koji su 
korišteni su: Mišolovka 1, udžbenik iz informatike za prvi razred, S. Horvat i M. Ivnik.; 
Udžbenik.hr, 2018., i E-svijet 1, radni udžbenik informatike u prvom razredu osnovne škole, J. 
Blagus, N. Ljubić Klemše, A. Flisar Odorčić, N. Mihočka. I. Ružić i N. Bubica. –
eksperimentalni program;  Školska knjiga. 2018. 
 
4 https://www.krenizdravo.rtl.hr/wp-content/uploads/2010/06/pravilno-sjedenje.jpg, 14.9.2019 
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 Informatika je uvedena u osnovno školski program kako bi djecu postepeno uvodila u svijet 
računala i time im se razvile računalne kompetencije.5 
3.1. Aktivnosti za razvijanje računalnih kompetencija kod djece:   
Aktivnosti se odvijaju u sobi dnevnog boravka. Raspoređene po sobi u svakom centru na 
stolovima ponuđeni su materijali prilagođeni dječjem uzrastu. Tim aktivnostima potaknut će se 
kod djece razvoj interesa i vještina sa usvajanje osnovnih računalnih kompetencija.   
3.2. Razvojne zadaće:  
3.2.1. Tjelesni i psihomotorni razvoj 
- Razvijati koordinaciju i preciznost u baratanju predmetima 
- Poticati razvoj fine motorike šake 
- Poticati razvoj vještina baratanja predmetima i alatima. 
3.2.2. Socioemocionalni razvoj 
- Poticati djecu na dogovor  i međusobnu suradnju kroz aktivnosti 
- Poticati razvoj empatije kod djece 
- Poticati razvoj tolerancije. 
3.2.3. Spoznajni razvoj 
- Poticati dječju spoznaju o modernoj tehnologiji 
- Upućivati djecu na opreznost pri rukovanju modernom tehnologijom 
- Razvijati pozornost usmjeravanja na jedan ili više predmeta. 
3.2.4. Govor, komunikacija, izražavanje i stvaralaštvo 
- Poticati djecu na međusobnu komunikaciju tijekom svih ponuđenih 
aktivnosti 
- Bogatiti dječji rječnik 
- Razvijati likovnu invenciju (domišljatost u izražavanju određenim 
materijalom). 
3.3. Psihofizičke karakteristike  djece: 
U odgojnoj skupini nalazi se 41 dijete u dobi od 2-7 godina, od toga ima 18 djevojčica i 23 







3.4. Organizacija prostora:  
 
Soba dnevnog boravka podijeljena je u šest centara: obiteljski centar, stolno manipulativni 
centar, istraživačko spoznajni centar, likovni centar, centar građenja i računalni centar. 
Računalni centar nalazi se na ulazu u sobu s desne strane jer se tamo nalaze utičnice koje su 
nam potrebne ako bi naše računalo radilo. U računalnom centru nalazi se računalo sa svojim 
dijelovima (monitor, tipkovnica, zvučnici, printer…), jedno staro računalo, tipkovnice, 
udžbenici iz informatike za osnovnu školu, slikovnice, telefon, priključak za Internet, tv-e, 
videorekorder i dvd-e. Centar smo svakodnevno upotpunjavali sa stvarima koje su djeca 
donosila od kuće.  
3.5. Realizacija i praćenje projekta 
 
Projekt smo započeli razgovorom o računalima, mobitelima, računalnim igricama pa evo 
nekoliko mudrih i pametnih odgovora: 
1. Što je to računalo? 
M. Š.: To je kompjuter. 
K. V.: To je moj tablet. 
L. B.: I mobitel. 
2. Čemu služi računalo? 
L. K.: Za pisanje. 
A. R.: Možemo se i slikat s njime. 
K. V.: Nešt igrat možemo i za pričanje kad mami nešt treba. 
M. Š.: Za gledat nešto na njemu, može se nešto i naučiti. 
3. Što sve možemo raditi na računalu? 
L. B.: Gledati YouToube.  
L. H.: Možemo nekoga zvati. 
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T. B.: Možemo gledati Instagram i tako svašta nešto. 
4. Što vi radite na svojim računalima? 
A. R.: Igram igrice. 
M. Š.: Gledam crtiće, a kod bake i tetke nema Interneta pa igram igrice. 
L. K.: Nekad gledam YouTube, a nekad igram igrice. 
5. Koje igrice igrate? 
R. Đ.: GTA, farmu na kojoj orem i sijem. (Grand Theft Auto - mješavinu 
akcijskih, avanturističkih i trkaćih igara.) 6 
L. K. : Minecraft ( u igri će igrač istraživati teren, sakupljati resurse, automatizirati 
proizvodnju, te boriti se sa stvorenjima i ostalim igračima. Postoji više načina 
igre: preživljavanje gdje igrač sakuplja resurse da bi stvarao složenije 
kocke, maštovitom gdje igrači imaju neograničene kocke i zdravlje na raspolaganju i 
mogućnost letenja, avantura gdje igrači ne mogu postavljati ili uništavati kocke, samo 
upravljati njima, te gledalac koji je sličan avanturističkom načinu igre samo što igrači 
mogu letjeti i kroz zidove)7 
K. V.: Super Mario, Fortnite sa zombijima. (Fortnite Battle Royale je online igra u 
kojoj sudjeluje po 100 igrača. Oni iskaču iz letećeg busa te slijeću na otok gdje je 
smještena radnja igre. Svrha igre je preživjeti što duže – zadnja osoba koja ostane na 
životu je pobjednik.)8 
A. R.: Friv ( internetska stranica na kojoj se besplatno igraju razne igrice.) 
6. Što gledate na YouTube-u? 
N. Š.: Trimere i kosilice kako kose. 
L. H. : Kombajn koji kombajnira. 
 
6 https://hr.wikipedia.org/wiki/Minecraft, 16.9.2019 






L. K.: YouTubera BloodMaster. ( Hrvatski YouTuber koji prenosi svoje igranje igre 
Minecraft.) 
T. B.: Gledam skoro sve ali ne ono strašno. 
Nakon razgovora u sobi dnevnog boravka na stolovima dočekale su ih pripremljene aktivnosti:  
3.6. Životno praktične aktivnosti 
- Izložba dječjih radova na temu 
- Formiranje centra računala 
- Održavanje računala. 
 
3.7. Raznovrsne igre 
- Dijelovi računala - igra na računalu 
- Memory računala - igra na računalu 
- Miško - igra na računalu 
- Dodatni dijelovi računalo - igra na računalu (Slika 5.) igra na računalu pomoću koje 
djeca upoznaju dijelove računala i spajaju riječ sa slikom 
- Lovimo životinje - igra na računalu (Slika 4.) računalna igra u kojoj djeca moraju 
pronaći zadanu životinju u određenom vremenu i označiti je klikom miša 
- Brojimo životinje - igra na računalu (Slika 6.) igra u kojoj djeca moraju prebrojiti 
životinje te prepoznati broj i pridružit ga životinjama  
- Crtaj slovo – igra na računalu (Slika 2.) prikazuje računalnu igru u kojoj je zadatak 
mišem nacrtati zadano slovo 
- Tipkovnica - pokrivaljka. (Slika 3.) stolno manipulativna igra sa zadatkom 




Slika 2. Crtaj slovo  
 




Slika 4. Lovimo životinje 
 




Slika 6. Brojimo životinje 
3.8. Druženje i društveno zabavne aktivnosti 
- Posjet trgovini i servisu informatičke opreme „Maus“ (Slika 7.)  u našem susjedstvu 
nalazi se trgovina i informatičke opreme koje smo posjetili i upoznali se sa 
sadržajem koji se nalazi u njoj te što sve možemo tamo donijeti na servis  
- Posjet i razgledavanje informatičke učionice OŠ „I. G. Kovačić“Staro Petrovo Selo. 








Slika 8. Razgledavanje informatičke učionice 
3.9. Umjetničke aktivnosti 
- „Slikovnica o medijima“-medijska pismenost za najmlađe 
- Mišolovka 1-udžbenik iz informatike za 1. Razred osnovne škole (Slika 9.) na slici 
vidljivo je kako djeca proučavaju udžbenik i upoznaju se sa raznim aktivnostima 
koje su im ponuđene kroz druge centre 
- E-svijet 1-radni udžbenik iz informatike u prvom razredu osnovne škole 
- Časopisi o računalima. 
- Gledanje raznih crtića na YouTubu. 
 
Slika 9. Mišolovka 1-udžbenik iz informatike za 1. Razred osnovne škole 
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3.10. Aktivnosti raznovrsnog izražavanja i stvaranja 
- Crtamo računalo (Slika 10.) prikazuje djecu u likovnom centru gdje crtaju 
računalo i njegove dijelove 
- Računalo iz moje mašte 
- Slikanje junaka iz najdražih igrica 
- Konstruiramo računalo od kockica 
- Modeliramo miša 
- Izrada čovječuljaka od slova tipkovnica. 
 
Slika 10. Crtamo računalo 
3.11. Istraživačko spoznajne aktivnosti 
- Što je to računalo 
- Što se nalazi u računalu (Slika 12.) prikazuje način na koji su djeca rastavila 
kućište računala i otkrivala što se nalazi u njemu 
- Što radi serviser računala 
- Spoji dijelove računala 
- Kako rade miš i tipkovnica 
- Uključi/isključi računalo-redoslijed radnji. (slika 11.) računalna igra kojom 





Slika 11. Uključi – isključi računalo 
 
Slika 12. Što se nalazi u računalu? 
 
3.12. Specifične aktivnosti s kretanjem 
- Vježbe istezanja 
- Šetnja  





Naš centar računala: 
Na slikama 13 i 14 prikazan je naš računalni centar što se sve nalazi u njemu.  
 
Slika 13. Računalni centar 
 
 
Slika 14. Računalni centar 
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4. Cilj istraživanja 
Utvrditi u kojoj mjeri djeca dječjeg vrtića „Vjeverica“  Staro Petrovo Selo koriste računala? 
Glavni problem ovoga istraživanja je utvrditi koliko često koriste računalo i imaju li roditelji 
uvid u to što djeca rade za vrijeme korištenja računala i Interneta, utječe li upotreba računala na 
društveni život i verbalnu komunikaciju njihove djece? 
4.1. Uzorak 
Uzorak su bili roditelji djece koja pohađaju dječji vrtić „Vjeverica“ Staro Petrovo Selo“. 
Sudjelovao je 41 roditelj.  
4.2. Rezultati istraživanja 
Na prvo pitanje svi roditelji su odgovorili potvrdno, a ono je glasilo imate li kod kuće računalo, 
tablet, laptop, pametni telefon?. 
 
Graf 1. Prikaz korištenja moderne tehnologije kod djece 





Graf 2. Prikazuje koliko često djeca koriste modernu tehnologiju 
Odgovorom na 3. pitanje prikazano je da djeca najčešće koriste pametne  telefone, a gotovo 
nikada stolna računala.  
 
Graf 3. Prikazuje gdje se u kući nalazi moderna tehnologija 
Rezultati na ovo pitanje pokazuju da se modernom tehnologijom djeca najčešće koriste u 






Graf 4. Prikazuje koliko često djeca koriste modernu tehnologiju 
Najviše ispitanika 60% odgovorilo je da djeca svaki dan koriste modernu tehnologiju, 2x tjedno 
5%, 3x tjedno 22,5%, i samo vikendom 12,5% djece.  
 
Graf 5. Prikazuje koliko djeca vremena provode koristeći se tehnologijom 
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Najviše ispitanika 31,1% odgovorilo je da djeca provode 30 minuta dnevno koristeći modernu 
tehnologiju, jedan sat 29,3%, dva sata 22%, 7,3%, a što me najviše iznenadilo da ima roditelja 
koji navode da njihova djeca ne provode vrijeme koristeći modernu tehnologiju 7.3%. 
Na sedmo pitanje „Kontrolirate li što Vaša djeca gledaju na Internetu?“  svi roditelji su  
potvrdno odgovorili. 
 
Graf 6. Prikazuje jesu li ti sadržaji primjereni dječjoj dobi 
Većina roditelja 97,6% smatra da sadržaj koji djeca  gledaju na internetu je primjeren njihovoj 




Graf 7. Prikazuje u koju svrhu koriste računala, mobitele, tablete, laptope 
Odgovorom na ovo pitanje došla sam do zaključka da djeca najčešće koriste Internet 53,7%, 
edukativne igre 41,5%,  i crtanje samo 4,8% djece.  
 
Graf 8. Vrste računalnih igara koje djeca igraju 
Djeca najčešće igraju igre poput memory, Super Maria 53,9%, 48,7% nešto drugo, Učilicu, 





Graf 9. Utjecaj korištenja moderne tehnologije na društveni život djece 
Na ovo pitanje većina roditelja odgovorila je potvrdno 58,5%,  19,5% smatra da ne utječe, a 
22% nisu sigurni.  
 
Graf 10. Utjecaj uporabe moderne tehnologije na verbalnu komunikaciju djece 
87,8% roditelja smatra da upotreba moderne tehnologije utječe na verbalnu komunikaciju djece 





Provedenom anketom dobiveni su rezultati da se većina djece svakodnevno koristite nekom 
modernom tehnologijom i Internetom, koristeći ga u svrhu igranja raznih igrica. S obzirom na 
njihovu dob roditelji nadziru korištenje moderne tehnologije. Roditelji se izjašnjavaju da djeca 
modernu tehnologiju koriste u svrhu edukativnih igra. Smatra se da roditelji nisu bili iskreni pri 
odgovoru na deseto pitanje koje glasi „Vrste računalnih/edukativnih igara, videa koje djeca 
igraju/gledaju za vrijeme boravka na računalima, mobitelima, tabletima ili laptopima?“ jer na 


















5. Zaključak  
 
Modernu tehnologiju koriste djeca raznih dobnih skupina. Tehnologija im je dostupna kako kod 
kuće tako i u vrtiću. S obzirom da moderna tehnologija napreduje uz nju napreduju i djeca. 
Važno je da kod ranog razvoja računalnih kompetencija obratimo pažnju na pravilno korištenje 
moderne tehnologije i sadržaj koji izlažemo djeci.  
Od svih aktivnosti koje su bile pripremljene za djecu ipak ih je naviše obradovao rad na 
računalu. Učenje na njima zanimljiv i novi način. Sudeći po anketi roditelja djeca 
upotrebljavaju Internet, ali većinom u svrhu pregleda crtića i igranja igrica koje su navodno 
edukativnog sadržaja. Zaključno, ostvaren je uspjeh na ovom polju jer je djeci interpretiran novi 
oblik zabave kroz učenje. Dok je rad s računalima privukao sve uzraste djece jednako, ostale 
organizirane aktivnosti su različito privukle djecu koja su različitih afiniteta. Dječake su 
privukle istraživačko spoznajne aktivnosti poput rastavljanja kućišta računala i tipkovnice, a 
djevojčice su više uživale u aktivnostima raznovrsnog izražavanja i stvaranja. Ne radi se o 
velikom razmjeru, ali se osjeti. Djeca dosta dobro barataju nekim osnovnim računalnim 
pojmovima.  
Naša zadaća je da ih usmjerimo da na poželjan način koriste sve potencijale koje pruža ovo 
vrijeme digitalizacije. Anketa roditelja također pokazuje da roditelji nadziru sadržaj kojeg djeca 
pregledavaju, ali ignoriraju vremenski faktor, količinu vremena kojega djeca provode za 
računalom, mobitelom ili tabletom. Djeci je lijepo i zanimljivo uvijek ponuditi neke nove 
sadržaje, nove metode učenja, ali kod svake metode treba predvidjeti moguće rizike, opasnosti 
te nedostatke. Rizik je što roditelji nikada ne mogu biti dovoljno sigurni da je sadržaj kojeg 
djeca pregledavaju primjeren i teško je kontrolirati vrijeme koje djeca provedu koristeći se 
modernom tehnologijom. Nedostatci ove metode su ti što nije svaki vrtić opremljen računalnom 
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ANKETA ZA RODITELJE 
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Poštovani roditelji,  
 Studentica sam druge godine diplomskog studija ranog i predškolskog odgoja i obrazovanja na 
fakultetu za odgojno obrazovne znanosti u Slavonskom Brodu. Molila bih Vas da ispunite 
anketni upitnik. U potpunosti je anoniman te Vas molim da budete iskreni, a rezultate 
istraživanja upotrijebit ću u svrhu izrade diplomskog rada.  
 Hvala na suradnji! 
Odgojiteljica: Barbara Mulac Piccolo 
1. Imate li kod kuće računalo, tablet, laptop, pametni telefon? 
a) da  
b) ne  
 
2. Ako je na prethodno pitanje odgovor da, koristi li se time Vaše dijete? 
a) da  
b) ne  
 
3. Molim Vas da na sljedeće tvrdnje odgovorite označavanjem jedne od brojaka na ljestvici 
od 1 do 5. Koristi li se tim vaše dijete? Brojke imaju sljedeća značenja 
1-nikada, 2-rijetko, 3-ponekad, 4-često, 5-svakodnevno 
 
Stolno računalo 1 2 3 4 5 
Laptop 1 2 3 4 5 
Pametni telefon 1 2 3 4 5 
Tablet 1 2 3 4 5 
 
4. Gdje se nalazi računalo, laptop, mobitel, tablet? 
a) dnevnom boravku 
b) dječjoj sobi 
c) hodniku  
d) uredu  
 
5. Koliko često Vaše dijete koristi računalo, mobitel…? 
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a) svaki dan 
b) 2x tjedno 
c) 3x tjedno 
d) samo vikendom 
 
6. Koliko vremena dnevno provodi Vaše dijete za računalom, mobitelom, tabletom, 
laptopom? 
a) ne provodi 
b) pola sata 
c) 1 sat 
d) 2 sata 
e) više od 3 sata 
 
7. Kontrolirate li što Vaša djeca gledaju na internetu? 
a) da  
b) ne  
 
8. Jesu li ti sadržaji primjereni njihovoj dobi? 
a) da 
b) ne  
 
9. U koje svrhe najviše Vaša djeca koriste računala, mobitele, tablete, laptope? 
a) edukativne igre 
b) crtanje  
c) internet 
 
10. Vrste računalnih/edukativnih igara, videa koje djeca igraju/gledaju za vrijeme boravka 
na računalima, mobitelima, tabletima ili laptopima? 
a) učilica, sunčica 
b) igre (memory, super mario…) 
c) ratne igre 
 








12. Utječe li uporaba računala, mobitela, tableta ili laptopa na verbalnu komunikaciju djece 
s ljudima?  
a) da 
b) ne  
 
